




3.1 Ruang Lingkup Penelitian 
Ruang lingkup penelitian adalah penelitian di bidang Fisiologi khususnya 
fisiologi sistem saraf. 
 
3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 
Tempat dan waktu penelitian akan dilaksanakan di Fakultas Kedokteran 
Universitas Diponegoro dan dimulai dari bulan April 2017 sampai dengan jumlah 
sampel terpenuhi. 
 
3.3 Jenis dan Rancangan Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian observasional analitik dengan desain 
penelitian belah lintang (cross sectional) di mana antara variabel bebas dan terikat 
diukur pada waktu yang bersamaan. 
 
3.4 Populasi dan Sampel Penelitian 
3.4.1 Populasi Target 





3.4.2 Populasi Terjangkau 
Kelompok populasi terjangkau adalah mahasiswa (usia 17-25 tahun) 
program S1 Pendidikan Kedokteran Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro 
Semarang. 
3.4.3 Sampel Penelitian 
Sampel penelitian adalah mahasiswa (usia 17-25 tahun) program S1 
Pendidikan Kedokteran Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro Semarang 
yang memenuhi syarat sebagai berikut: 
3.4.3.1 Kriteria Inklusi 
a. Laki-laki berusia 17-25 tahun 
b. Bisa mengoperasikan komputer 
c. Dalam keadaan sehat 
3.4.3.2 Kriteria Ekslusi  
a. Memiliki kelainan refraksi berat yang tidak terkoreksi 
b. Memiliki riwayat penyakit sistem saraf pusat 
c. Memiliki riwayat gangguan psikiatri 
d. Mengalami stress, depresi, dan kecemasan 
e. Memiliki kelainan muskuloskeletal tangan yang mempersulit bermain 
video game 






3.4.4 Cara Pemilihan Sampel 
Cara pemilihan subjek adalah random sampling, yaitu subjek dipilih secara 
acak dari daftar mahasiswa program S1 Fakultas Kedokteran Universitas 
Diponegoro yang memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi. 
3.4.5 Besar Sampel 
Adapun dasar penentuan besar sampel dihitung dengan formulasi: 
   




n : jumlah sampel  
p : perkiraan proporsi kejadian pada sampel 50% = 0,5 
q : 1-p = 0,5  
d : ketepatan relatif 0,1 
Didapatkan jumlah sampel sebesar : 100 
Sehingga minimal dibutuhkan 100 mahasiswa program S1 Fakultas 
Kedokteran Undip Semarang yang memenuhi kriteria inklusi dan ekslusi sebagai 
subjek penelitian. 
 
3.5 Variabel Penelitian 
3.5.1 Variabel Bebas 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah: 
a. Status pemain 




3.5.2 Variabel Terikat 
Varibel terikat dalam penelitian ini adalah tingkat konsentrasi. 
 
3.6 Definisi Operasional 
Tabel 3. Definisi Operasional 
No. Variabel Definisi Unit Skala 
1. Durasi 
 
Suatu periode waktu berapa lama 
sampel bermain video game 
DotA 2 dalam jam per minggu. 
 
Dibagi menjadi 3 kategori, yaitu: 
1. Jarang <3,5 jam per minggu 
2. Cukup sering : 3,5-7 jam per 
minggu 
3. Sering: >7 jam per minggu 




Status sampel apakah bermain 
video game DotA 2 atau tidak. 
 
Dibagi menjadi  2 kategori: 
1. Gamer: bermain video game 
DotA 2 
2. Non-gamer: tidak bermain 
video game DotA 2 
- Nominal 
3. Konsentrasi Kemampuan memusatkan pikiran 
dalam menyaring informasi yang 





Dibagi menjadi 2 kategori, yaitu: 
1. Baik: nilai lebih dari sama 
dengan rerata nilai sampel 







3.7 Cara Mengumpulkan Data 
3.7.1 Alat 
a. Stopwatch 
b. Kuesioner penelitian 
c. Lembar digit symbol substitution test 
d. Pena 
3.7.2 Jenis Data 
Jenis data yang diambil pada penelitian ini seluruhnya adalah data primer 
yaitu data yang diambil langsung oleh penelitian dari subjek penelitian. 
3.7.3 Cara Kerja 
a. Pemilihan subjek penelitian yang memenuhi kriteria penelitian. 
b. Calon subjek penelitian yang sesuai dengan kriteria penelitian diminta 
persetujuannya menggunakan informed consent tertulis. 
c. Subjek yang sudah menandatangani informed consent menjadi subjek 
penelitian. 
d. Selama penelitian subjek dilarang meninggalkan ruangan. 
e. Subjek penelitian mengisi kuesioner. 
f. Peneliti mengukur konsentrasi masing-masing subjek penelitian dengan 
menggunakan digit symbol substitution test yang sebelumnya diberi 
contoh cara mengerjakannya terlebih dahulu. 
g. Subjek penelitian dituntut untuk mengisi kolom-kolom kosong pada 
lembar tes dengan simbol-simbol yang telah ditentukan/dicontohkan 
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sesuai digit yang ada ada dalam waktu 90 detik. Subjek penelitian tidak 
boleh melompat atau melakukan skip dalam mengerjakan tes tersebut. 
 


































3.9 Analisis Data 
Sebelum dilakukan analisis data akan dilakukan pemeriksaan kelengkapan 
dan kebenaran data. Data selanjutnya akan diberi kode, ditabulasi, dan 
dimasukkan ke dalam komputer. 
Analisis data meliputi analisis deskriptif dan uji hipotesis. Pada analisis 
deskriptif data yang berskala kategorial (nominal dan ordinal) seperti durasi, 
status pemain, dan tingkat konsentrasi akan dinyatakan sebagai distribusi 
frekuensi dan persentase dalam bentuk tabel. Data yang berskala numerik seperti 
nilai konsentrasi dinyatakan sebagai rerata dan simpang baku apabila berdistribusi 
normal atau median dan rentang minimal maksimal apabila berdistribusi tidak 
normal. Normalitas distribusi data dianalisis dengan uji Kolmogorov-Smirnov. Uji 
ini dipilih karena besar sampel dalam penelitian ini termasuk sampel besar (>50).  
Uji hipotesis yang dipilih adalah uji Chi Square. Uji ini dipilih karena 
menghubungkan tingkat konsentrasi dengan status pemain video game DotA-2. 
Perbedaan tingkat konsentrasi berdasarkan durasi bermain akan dianalisis dengan 
uji Kruskall-Wallis. Nilai p dianggap bermakna apabila nilai p < 0,05. Analisis 
data akan dilakukan menggunakan program komputer. 
 
3.10 Etika Penelitian 
Ethical clearance dimintakan dari Komisi Etik Penelitian Kedokteran dan 




Calon subjek penelitian diberi penjelasan singkat tentang tujuan, manfaat 
dari penelitian. Seluruh calon subjek yang memenuhi kriteria diminta bukti 
persetujuan keikutsertaan penelitian dalam bentuk informed consent tertulis. 
Calon subjek dapat menolak untuk diikutsertakan dalam penelitian maupun 
berhenti sewaktu-waktu dari penelitian. Identitas calon subjek penelitian 
dirahasiakan dan tidak dipublikasikan tanpa izin dari subjek penelitian. Seluruh 
biaya berkaitan dengan penelitian ditanggung oleh peneliti sendiri dan subjek 
penelitian diberikan imbalan sesuai dengan kemampuan peneliti. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
